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1. はじめに
(1) 問題の所在と本研究の意図
ファシズムには三つの側面（運動・体制・思想）が見られる。歴史的には「運動」としてのフ
ァシズムが先で、それから戦争に向かってファシズム「体制」と「思想」が強化され、戦争末期
の極限状態（アウシュヴィッツ）が出現した。しかしながら、従来のナチズムの授業では、三つ
の側面が未分化のままに混在し、その結果、あたかもアウシュヴィッツ＝ファシズムであるかの
ような印象を残しがちであった。たとえば、体制としてのファシズムの観点に引きずられるあま
り、 「革新共同体」運動としてのナチズムが背景に退いてしまい、授業では、 ドイツ人はホロコ
ーストを支持するためにナチスに投票したという短絡的理解に陥る可能性（危険性）が高かった。
一方、スライドや文献史料を通じて、アウシュヴィッツの惨劇を伝えようとしてきた従来の授業
パターンには、教師側の見落とし（生徒の日常生活おけるファシズム的感覚の拡散）が見られる
ようになった。本研究は、これまでの授業に見られる二つの観点の克服を目指して、新しいファ
シズムの授業の構成とモデルを考案し、その具体化の第一段階としてナチズムの授業の導入部に
おいて「アィヒマン実験」を効果的に取り入れた教材開発を行うことを目的とする。
(2) 研究方法
まず、先行研究として、①高校世界史教育におけるファシズムの授業および「アィヒマン実験」
を取り上げた授業、②コンピュータを使った授業およびシミュレーションを使った授業について
分析し、それぞれに批判的検討を加える。続けて、ファシズム概念の整理に基づいて教材化の視
点を明らかにし、新しいファシズムの授業の構成とモデルを考案する。次に「アィヒマン実験」
の分析を通してその教材化の可能性を探り、教材化の方法としてコンピュータ・シミュレーショ
ンを使う理由を朋らかにして、 「ナチズムの導入部」の教材開発を行う。
2. 先行研究の概観と考察
(1) 世界史におけるファシズムの授業と「アィヒマン実験」を扱った授業
まず年代順にファシズムの実践を見ていくと、筆者自身も含めて初期の実践では「なぜドイツ
人はナチスを支持したのか」という視点が弱い。また、ヴァイマールから第三帝国までのナチス
が一様に断罪されるべき悪人集団であるという共通認識が教師側にも生徒側にも見られるようだ。
これは「集団の罪」を意識しながらも、若干の「個人の罪」で処理してきたわが国の戦後の構造
と関わりがあるのであろうか。しかし、この論点に対する考察は別の機会に譲り*I、ファシズム
の授業の手順や手法を考察の対象にしたい。まず根本的に、政権獲得までのファシズム「運動」
とその後のファシズム「体制」の区別の不明確な授業には、歴史のダイナミズムが欠落している。
また、一頃の「中世史」のごとく単純にファシズムを暗黒の時代とすれば、それは考察の対象と
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なりにくい。これでは「歴史事実に則して物事を考える」態度が軽んじられる恐れがある。ファ
シズムの断罪はあくまでも最終目標である。しかし、特にそれを感性に訴えて達成しようとする
方法は、一歩間違えると教条主義的な、あるいは広い意味での「ファシズム的」な授業になりか
ねないのではなかろうか。その従来の教条主義的な取り組みの中にあって、若菜実践*2は数少な
い例外である。取り組みのきっかけは、 1980年の2年生のナチスの行動を正当化する意見（これ
について氏は別の報告で「生徒の右翼化の実態」としてレポートし、反響を呼んでいる。）であっ
た。その後、民主的手続きに基づく討論等が継続され、生徒のある程度の変容が報告されている。
ところで最近の新しい動き（ファシズムの時代の再検討を通して、目まぐるしい国際情勢の変化
のルーツを求めようとする姿勢。）に注目したい。たとえば、遠藤実践*3では、戦間期のヨーロッ
パ外交をファシズム対反ファシズムの対峙関係と見る一般的視点に対し、新たな課題（ファシズ
ム勢力内部の再検討、 「宥和政策」の持つ有効性と限界等）が提出されている。
では、次に「アィヒマン実験」の実践について見る。棚澤実践*4では直接虐殺に携わった一般
民衆の心理を解明する目的で、プリントを使って実験の概要を紹介し、実験結果を生徒に考えさ
せた後、南京事件を取り上げる。そしてこれらの虐殺の心理的背景を解説し、現代社会において
大量虐殺の危険性がより高まっているとする。一方、筆者は1979年の新任以来、アウシュヴィッ
ツの写真資料に加える形でこの実験の様子を描いた何枚かのOHPを使用して「アィヒマン実験」
を解説してきた。その後、このやり方に限界と疑問を抱き、 1985年に岐阜県の世界史研究会が生
徒用に企画した『世界史学習ノート』 *5において、理科的な実験にアレンジしてみることにした。
しかし、この試みは同僚からある程度評価されたが、教育上非現実的な点を指摘された。
アウシュヴィッツを扱うのはその再現防止にあるのであり、それは教育における根本的な目標
の一つでもある。しかし、 「人間はどこまで残酷になれるか」は人間を扱う学問全体に共通する
普遍的かつ重要な問題であって、歴史では「なぜアウシュヴィッツにおいて、あの時代に人間は
残酷になれたのか」という「時空」を扱わなければならないと思う。個人的には「アィヒマン実
験」によって人間の心理を解明することに関心を持つが、世界史の授業では歴史的経緯、つまり
アウシュヴィッツが生まれてきた過程と背景を明らかにしておくことが肝心であると思う。
(2)コンビュータを使った授業とシミュレーションを使った授業
コンピュータを使った授業を広く CAI *6としてとらえた場合、わが国における正規の授業実
践は、国立教育研究所が1974年に葛飾区立常盤中学校にミニコンピュータによるCAIシステム
を設置したのに始まる。 CAIの学習形態は、①ドリルプラクティス様式、②チュートリアル様
式、③ゲーム・シミュレーション様式、④問題解決様式、⑤情報検索様式の五つであるが、実際
には①と②の比率が高く *7、これがCAIを固定観念化してしまって、 CAIというと、いわゆ
る「ケージ型CAI」*8の不自由な枠にはめられたマイナスイメージを持たれがちであった。し
かし現在では、スキナーの理論やプログラム学習から離れて認知的学習理論がそのベースになり、
「CAI=ドリル」と単純に考えることは教育的にも意味をなさなくなってきた。一方、通産省
の産業構造審議会情報産業部会の人材育成小委員会ではSEの質の向上を目指して高度情報処理
技術者9種の中に教育エンジニアが一つの職種として指摘され、育成カリキュラムと資格試験に
関する提言がなされた。これは、情報技術を駆使した教育の技術が公的に認定されたことを意味
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する *9。現在ではコンピュータは、自己表現・問題解決•原理の発見・自然探求の道具として使
われるようになってきた。ここで大切なことは、 「コンピュータでも教える」立場であり、今後
もその有効的活用方法を研究していく必要があろう。
シミュレーションもCAIと同じくいろいろな立場で使われ、混乱を招いている言葉である。
藤岡氏はその定義を、①考察の対象となる事象からく有限個の＞構成要素とその働き、および構
成要素の間の相互依存関係を抽出し、②それらを他の事象に置き換えてモデル化し、③置き換え
られたモデルをいろいろと操作することによって、④安全に少ない費用で考察の対象となった現
実の事象を模擬的に再現し、⑤その事象の理解、予測に役立てる方法のことである、の五点に整
理している*I 0。さらに山口氏*I Iは社会科教育におけるシミュレーション化の技法を、①ハード
ウェアシミュレーション（模型等）、②数学的シミュレーション（数式モデル等）、③画面シミュレ
ーション (Jンl:'ュータ・クミュレー祖ン）、④図上シミュレーション（紙と鉛筆による机上操作入⑤ロールプ
レイング（ごっこ学習等）に分類し、そこには（ア）ゲーム性と（イ）ロールプレイ性が特性として
含まれるとする。現在の氏の研究主体は④であるが、氏は③と⑤の将来性を高く評価する。そし
て、シミュレーション教材の教育的意義として、①児童•生徒の主体的活動、②学習内容の実感
的理解、③意志決定力の育成、④社会科学習の興味関心の喚起をあげ、具体的にいくつかの実践
の有効性が報告されている。その中で、歴史学習への応用には十分な検討が必要だとされている
点は同感である。思うに歴史は本来一回性のもので、 「もし」という仮定に積極的意味を持たせ
ることはできない。これは、市販の多くのJンl:'ュータ・：ノミュレーク3ン・ゲームが歴史の衣をまとっていながら、
教材としての興味づけ以外に有効な使い道が見つからないのと本質的に同じ問題をはらんでいる
のではないか。この点で、福田氏が「オレゴン街道」を取り上げた事例*I 2において、ここでな
される判断は全て歴史的背景に対する理解抜きで行うことが可能で、それへの根本的な問いかけ
が無い限り歴史学習とはならない、との見方を示している点に注目したい。初澤氏は市販の社会
科の三分野における六種類のコンピュータ・ゲーム (BALANCEOF POWER、信長の野望、等々）を
取り上げ、社会科教育に利用した学習の可能性について検討した結果*I 3、①地理的分野では、
地名や物産を学習したり空間的認識を育成するためには有効であり、②公民的分野では社会・経
済構造の理解を深めるための有効な手段となり得（ただし高校生以上）るが、③歴史的分野では
総体的に歴史教育の目的からはずれていて利用は困難であるとしている。概ね賛同したい。
3 . 新しいファシズムの授業
(1) ファシズム概念の整理ーファシズムの三つの側面一
戦後、わが国では「自由主義」等と並び「ファシズム」もかなり乱用されていることばで、マ
スコミでは場当たり的に都合良く使われている。研究史を簡単に振り返ってみる。従来、ファシ
ズムの指標として独占資本主義段階が強調され、背景としての大衆民主主義が研究され、初期の
定義は歴史的経緯によりこれと対抗したマルクス主義の影響を大きく受けてきた。その後、社会
学的・心理学的研究や「全体主義論」、さらには「近代化論」が登場し、社会史的アプローチが注
目されてきている。それらを総括する形で、ファシズムの国際比較を試みた研究が山口定氏によ
ってなされ、氏は「ファシズム体制」の諸類型を次のようにまとめた。
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【表3-1-1】ファシズムの諸類型*I 4 
「疑似革命」 自生型（ファシズムの原型） イタリア、 ドイツ
-------------------------- -- -亭.---―- ----- ----------. --------., ----. -------------
主導型 愧儡型（ナチスによる） オーストリ了、ク0了チ了、））Vりェー、）＼ンガリー
「権威主義的反動」
自生型（ファシズムの原型） 翡ルトガル、北ぅンド、プうゾ）レ、 日本
---------疇-------------------帆-------雫------ ----—• 疇一.-- ----------- . - ---. 葺―-- ----- --
内戦型（内乱から軍部独裁へ） スペイン
主導型 ---疇-----岨--. ---- . -ふ-----------. ----蛉—- --. - ------------------------------------------
愧儡型（ナチスによる） アルバニア、ス0的キア、仏ヴィクー、Ivーマこ了
ここで、イタリアとドイツはその典型とはいえ、前者は国際的ファシズムの突破口であり、後
者はファシズムが最も発展した極限形態として区別されるべき事例であるとされる*1 5。また、
ファシズム体制には、独伊の原型に近いものから単なるシンボル・レヴェルの模倣まで見られる。
そこで、山口氏は比較ファシズムの枠組みの前提として、 「運動としてのファシズム」と「思想
としてのファシズム」そして「体制としてのファシズム」の問題レヴェルを次のように設定する。
【表3-1-2】ファシズムの一般的特性*16
： 
：①組織原理としての「指導者原理」
「運動としての 立）政治的暴力の専門部隊を伴う政治運゜動。
ファシズム」 ；③広義の中間的諸階層に基盤を置く大衆運動。
；④ 「軍人くずれ」と「脱落者」を中心とした指導者層。
：思想の特質：
A ①強烈なナショナリズムと指導者崇拝による国民社会の統合。
B ②既成の伝統的支配層の権威主義的再編成。
c ③没落の危機に瀕していた中間的諸階層の危機意識の反映。
「思想としての ：思想の内容：
ファシズム」 D; CD民族共同体の再建。
E; ②強大な権力国家の建設。
F: ③戦争、暴力の肯定と賛美。G; ④既成思想の前面否定。→反社会主義、反資本主義、反国際主義
＼ 等反合理主袈と差別の合理化、および社会ダーウィン主義。： 
H; ①一党独裁とそれを可能にするための「強制的同質化」。
I ; ②自由主義的諸権利の全面的抑圧とテロの全面的制度化。
「体制としての Ji③ファシズム的新秩序と新人間の形成に向けての大衆の動員。
ファシズム」 K! ④既成の支配層の反動化した部分（権威主義的反動）と、急進的
；大衆運動指導者層や革新将校・官僚（疑似革命）との政治的同盟。
(2) ファシズム概念の整理に基づいた新しいファシズムの授業一構成一
最初に教材化の視点をまとめる。① 「運動」の分析。史上最大の民主的憲法からナチスが「合
法的」に出現し得た理由に絡んで、ファシズムの正の側面を重視。② 「体制」の分析。政権獲得
以降の体制化のプロセスを学習。アウシュヴィッツをファシズム体制の「極限状況」としてとら
え、これを「典型」としない。③ 「思想」の各項目を「運動」と「体制」のどちらかの側に位置
づける。ただし、ファシズムは既成思想を全面否定するので、ある意味では現代思想の集大成が
必要となる以上、深入りは避ける。したがって「共同体思想」を中心に扱う。
授業の構成としては、まず導入部として、アウシュヴィッツのスライドや資料で虐殺の実際を
提示する。ここでは概ね被害者の立場に立っているが、次に加害者の観点に立ってシミュレーシ
ョンを使って「体制としてのファシズム」を身近な問題として生徒自身の意識に内在化させる。
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こうして、ファシズムの負の側面（強制、戦争、残虐、ユダヤ人迫害等々の史実）を「体制」の
中に位置づけさせ、そこから生まれてくる問題意識「なぜファシズムを支持してしまったのか？」
を「運動体」としてのファシズムの学習に収束させる手順をとる。ここから「過去との対話」が
始まる。展開部では、まず、主としてファシズムの正の側面に視点を据えて、政権獲得の合法性
とヴァイマール共和国の問題点を明らかにしていく。その後で、あらためて政権獲得後の「体制」
の分析に入る。その際、①政権獲得直後、②体制の確立期、③戦争開始前後、④戦時体制、に時
期区分してそれぞれの特徴を概観し、アウシュヴィッツを④の時期に位置づけて導入部の授業内
容を再びここに取り込む。さらに、今度は文献 (t卜うー 1ーゲント、 SS、体制への便乗派等々につい
ての史料。）を通していわゆる「アィヒマン」の実態に迫り、過去の時空の再現に努める。ところ
で、もし「思想としてのファシズム」を本格的に扱う余裕があるならば、授業の総括段階におい
て、ネオ・ナチに絡んで、新しいタイプのファシズムヘの防御を取り上げてみるのはどうか。ネ
オ＝ファシズムはそれ一流のやり方で既成の思想の換骨奪胎をはかってくるであろう。その時こ
そ「思想」が真に考察の対象となるはずである。
生徒のファシズム的感覚の拡散に対応する新しいファシズムの授業ーモデルー
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【図3-3-1】従来の授業の位相 【図3-3-2】新しいブァシズ劫授業と試行授業例立相
本研究では、①先行研究に見られる最近の高校生のファシズム的状況、②筆者のこれまでの教
師経験、③社会心理学的観点、④予備調査の結果を踏まえて、ファシズムの授業の位相を三つの
軸で表示する。そこで、この位相の基本的説明を行った後、従来のファシズムの授業の姿、新し
いファシズムの授業のモデル、さらに開発した教材を使う試行授業について順に示していく。
！ 第I軸：ファシズムに対し拒否状態（傾向）にあるか一受容状態（傾向）にあるか。 ： 
i基 軸 第Il軸：世の中が良くなるように努力するか一そんなことをしても無駄と考えるか。 ： 
：本 第皿軸：自分がどの状態いると意識しているか一意識していないか。 i 
：的 第③象限：世の中を良くするなど無駄なことだと思っているし、ファシズムを受け入：
i説象 れやすい状態であるが、それらは本人に意識されていない。且追桓患萄実態伍：
；明 限 第⑤象限：世の中が良くなるよう努力したいと思っているし、ファシズムに対しては：
受け付けない状態で、それらは本人に意識されている。韮授業勁最終目標計且；
【図3-3-1】では、従来の実践に典型的に見られるパターンを示した。教師は生徒の実態は昔
ながらの第⑧象限にあると思い、彼らの変革意欲に訴える形でファシズムを阻止する方向（第⑤
象限）へ導こうとしている。しかし、生徒の実態は第③象限であるため、教師の意図は空回りし
ている。意識が低いままの変化なので、せっかく第②象限まで引っ張っても、彼らはすぐにもと
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の象限に帰りやすい。 【図3-3-2】のパターン<1>は新しいファシズムの授業の最終目標であ
る。第③象限にいる生徒の意識を覚醒させ、主体的に生きる力を身につけさせて第⑤象限に導く。
【図3-3-2】のパターンく 2>こそが試行授業の位相である。新しいファシズムの授業の最終目
標に導くためには、前段階が必要である。それは、第③象限にいる彼らに自分たちがいる象限の
意味を本当に理解させて自覚させる、すなわち意識を高めさせて、第⑦象限に上げることである。
4. 「アィヒマン実験」の教材化
(1) 「アィヒマン実験」の概要*1 7 
「アィヒマン実験」は社会心理学の文献によく登場する有名な実験である。この実験は、 「人
間が、明白な道徳的命令に直面して、いつ、どのように権威に反抗するかを見いだす」*1 8ため
に行われた。実験の対象となった被験者は男性（最終的にのべ1000人以上）。職業・年齢構成は、
労働者40%・ホワイトカラー40%・ 専門職20%で、それぞれ、二十代が20%・ 三十代が40%・ 四
十代が40%。実験は1960,.,_,63年にエール大学の立派な相互作用実験室（実験の合法性と関係あり。
なお、追加実験はこれを避けて大学外でなされた。）で行われた。まず、何も知らずに応募してき
た被験者はサクラである被害者と一緒に入室し、実験の表向きの説明「記憶と学習の研究」を受
けた後でくじ引き（八百長）させられる。被験者には必ず教師役が、サクラには生徒役があてら
れ、二人は隣室（実験lでは、被害者が苦しくて壁をたたいて抵抗する音が聞こえる。）へ行き、
生徒役（被害者役で、演技する。）は電気椅子に縛り付けられ（この実験装置は偽物で、知らぬは
被験者のみ入学習課題が与えられる。実験室に移動した被験者の前には「ショック送電器」が置
かれ、 15V刻みで、 450Vまでの目盛りが設置されているが、実験開始前に45Vのサンプル・シ
ョックを経験して、本物であると確信させられる。被験者（教師役）は、生徒役が学習課題に対
し間違った答えをするたびにショックを送るように命じられ、被験者が続行を拒否した段階で実
験は打ち切られる。測定の基準は、被験者の送った最大電圧である。次に結果を示す。
【表4-1-1】 「アィヒマン実験」の結果*I 9 (各実験ともに40人）
実験の種類 実験l 実験2 実験3 実験4
（被験者と生徒役の距離） （遠隔） （発声） （近接） （接触）
15,___,120Vで終了した人数
゜ ゜ 1 ゜135,..._,240Vで終了した人数 ゜ 8 1 3 
2 2 
2 5 5,,._,3 7 5 Vで終了した人数 1 4 7 1 0 6 
最終450Vまで到達した人数 2 6 2 5 1 6 1 2 
最終450Vまで到達した割合 65. 0% 62.5% 40.0% 30. 0% 
このように、結果はハンナ＝アーレントの「悪の非凡さ」の傍証となっている。実験終了後、
450Vまで送った被験者と面接したミルグラムは、彼らは自己の残虐性にショックを受け、合法
的権威たる実験者に寄り掛かかって自己の責任を放棄した •20 、と分析している。これはニュル
ンベルク裁判の被告の陳述の中にもよく見られることで、実際、試行授業のコンピュータ・シミ
ュレーションでも生徒たちの反応に「先生が続けなさいと言ったから。」といった同様の言い訳が
見られた。なお、岡本氏*2 Iは、 「アィヒマン実験」はここに見られる社会心理学の実験に付き
物であるディセプション（だますこと）が、実験的手法の倫理的限界にあったため、アメリカ心
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理学会が一定の基準を作成する引き金となった研究としても知られていると述べている。
(2) 「アィヒマン実験」を教材化する視点
「アィヒマン実験」を歴史教育に教材化する視点*22について、まず最初に「歴史」を主とし
た立場（歴史学）から「アィヒマン実験」を見る。続けて「教育」を主とする立場から同様な考
察を試みる。さて、 「アィヒマン実験」と歴史の再現性について考察してみると二つの側面があ
ることに気がつく。第ーは歴史の再現性そのものを検討する哲学的側面であり、第二は歴史学に
おける方法論的側面である。第一の側面について、ここでは哲学を論じようとしているのではな
いので取り上げない。そこで第二の側面について。歴史学は何よりもまず史料から出発する。そ
の史料は過去についての知識を伝えるもので、歴史以外の知識の材料となる資料とは区別される。
そこで、問題は「アィヒマン実験」のような実験が史料として該当するかどうかということにな
るが、 「アィヒマン実験」は過去の知識を伝えるものではないので、資料の範疇に入ることにな
る。よって、 「アィヒマン実験」は歴史学とは無縁である。歴史学の立場では、 「アィヒマン実
験」がもたらす結果について明らかにしようとすれば、当時の人々の行動を示す史料を通じて検
証するという方法が取られる。さて、次に「教育」を主とする立場から考察する。本研究は歴史
教育の分野を扱っている。歴史教育では歴史学の成果が反映され、その学問的方法論が踏襲され
るとはいえ、歴史学とは自ずと異なるものである。歴史教育の対象は何よりも生きている人間で
ある。歴史学の基礎の上に歴史教育が存在しても、これによって歴史学に従属する必要はなく、
場合によっては、歴史学以外の方法や学問的成果を扱うことができることを確認したい。これは
AV教材の場合と同様、問題はその「質」であり、授業の目的に合わせた利用「方法」である。
(3) 「アィヒマン実験」の教材としての「質」
「アィヒマン実験」にファシズム体制を想定できるであろうか。既述した「ファシズムの一般
的特性」 【表3-1-2】 （運動の項目は除く）に照らし合わせて項目Aから順に検討する。
I A: ナショナリズムは含まれないが、実験者は大学の教官であり、社会的地位は高く、尊敬[
： の対象となっている。また、実験参加について被験者には一様に自負が見られる。 ： 
； B: 実験の応募者は伝統的支配層ばかりではないが、この実験に権威主義的側面が見られる；
； ことは明らかである。ここでは、権威は大学（学校）が持っている。
: C・D: これは該当しない。
； E: 権威と権力の相関関係は高いが、この実験では権力でもって指示されていない。実験に；
： に参加することは本人の自由意志であったが、実験の背景には権力が潜んでいる。 ： 
； F: 直接実験の主旨には含まれないが、暴力的要素は含まれている。さらに、実験自体が電：
： 気を流すという暴力そのものを用いている。ただし、肯定にとどまっている。 ： 
； G: 思想的要素の見られない実験だが、もし生徒役の被害者がユダヤ人のように差別の対象；
： であったら、結果はさらに激しいものになったろう。 （ミルグラムも述べている。） ： 
; H: 大学の実験室で教授の指示を受けた環境は、一党独裁と異質なものではない。実験室で；
； は一党独裁同様に対立する候補がなく、実験を拒否するのは被験者の良心のみ。 ： 
； I : 程度の問題であるが、少なくと被験者の自由は奪われている。ただし、実験を継続する；
i ことを拒否する自由はもちろん保証されていて、その時点が実験の終了であった。 ： 
; J. K: これは該当しない。
・・・・・・・・・・・・・・・・・-・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・-・・・ ・・ー ・・・・ー ・・....・・..・一・・一ー ・・ー ・・・・..・・・・吟....................、・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・
以上、考察の対象とした1項目のうち、 7項目に何らかの関連性が見られ、該当しなかったの
は4項目にとどまった。また、 「アィヒマン実験」にファシズム状況と異なる側面は見られない。
よって、これを教材化することに問題は無いと考えられる。ところで、 「アィヒマン実験」以外
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の実験を教材化する可能性についてであるが、この実験はそもそもファシズム体制を想定して行
われた代表的な実験である。他に代わる実験はいくつか選択できようが、まず「アィヒマン実験」
を使って授業の効果を測定することが最初になすべきことで、他の実験を採用することは第二の
課題であろう。本研究で一つの効果が導き出されれば、それとの比較が次の新たな課題となる。
(4) 「アィヒマン実験」を教材化する「方法」
教材化する方法には四通り考えられる。まず第一に、実験そのものを教室で実際に行う方法で
ある。その際、避けて通れないのが①倫理的問題（ディセプション、実験参加の強制、心理的被
害、被験者のプライバシー）と②実験の信憑性である。信憑性については、この場合高電圧を流
す装置の使用が生徒の疑惑を招く可能性が十分に考えられる。第二の方法である模範実験のよう
に、生徒の面前で何人かの生徒を使って実験してみせる手法もこれに該当するものと考えている。
第三に考えられるのは、従来の実践に見られるような「解説」である。これこそが本研究で克服
されるべき対象である。実行したのは第四のコンビュータ・シミュレーションによる教材化であ
る。ただし、ここではコンピュータを利用することに積極的な意味は持たせていない。第一の方
法に見られる①②の問題点の克服に最も有効であると判断して採用した。しかし、コンピュータ
を使う影響 (TVゲーム的な）もある程度想像される。本研究が期待した効果が得られるかどう
かは実証的研究の結果を見る他ない。さて、念のため前項と同様の検討、すなわちコンピュータ・
シミュレーション化した場合にファシズム体制を想定できるかどうかについて確認する。
・----・・・-・--・・ー ・--・ー ・・・ー ・・合・--・..・・・・ー 一・・ー ・ー ・・や● ● --・-...... -・・・・・-・--・・・・・-・・ー ・............。ー ・・ー ・・ー ・・ー ・・・・・-・・・・ー ・・一ー ・ー ・・・.....
I A: ほぼ同様である。学校が舞台であり、教師の権威はある程度期待できる。生徒は理科の！
： 実験の感覚で授業に参加するように試行授業では導かれていく。
： B: 前項と同様である。 C・D: これは該当しない。
: E: 権力とまでは言えないかもしれないが、授業という強制の場である。
I F・G : 前項と同様である。
; H : 教室では一党独裁同様に対立する候補がない。
： I : 前項と同様である。 J. K: これは該当しない。
以上、前項の考察とかなり近い内容の考察が可能であった。さらに、ファシズム状況と異なる
側面を考えつくことはできなかった。よって、コンピュータ・シミュレーションによる教材化が
可能であることが確認された。それでは、項をあらためてこれまで述べてきた観点を総合的に取
り入れて開発された教材について示してみたい。
5. コンピュータ・シミュレーション「ナチズムの導入部」の概要
第 1 部
本コースウェアは、ファシズムの授業全体を見通した上でその導入部分 (1時間）として開発
したものであるので、 「アィヒマン実験」のみを扱ったコースではない。一方、いきなり実験に
入るのは唐突で不自然であり、何よりも社会心理学の実験に付き物のディセプションをどう効果
的に行うかに工夫を凝らす必要があった。そこで、①ファシズムの授業全体の流れを象徴的に示
す内容であること、② 「アィヒマン実験」ヘスムーズに導かれる内容であることに注意して、コ
ースウェアの前半部分の開発を試みた。まず、タイトルの後、アルフレート・ローゼンベルクの
『二十世紀の神話』から抜粋したヴァイマール時代の社会的風潮の描写についての設問に答える
なかで、現代社会がファシズム誕生前夜の状況に酷似している様子が学ばれる。続けて、ファシ
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ズム体制下のナチス・ドイツの教科書の練習問題を実際に解くことを通して、 「体制としてのフ
ァシズム」の巧妙さが把握される。
第 2 部
以上の歴史的展開（ファシズム運動からファシズム体制へ）が第二次世界大戦にいたるという
流れの中で、画面は戦争の記憶が日々失われていく問題を訴え、再び戦争を起こさないためにも、
「とりあえず人間の記憶の不確かさを確認することから始めることにする。」とディセプション
を設定した。画面では、 「記憶に関する実験」において正確なデータを得るためという名目で、
電気ショックのセットが用意されることがさりげなく表示される。実験の手順と方法を解説した
後で、時間の関係で画面上の生徒を使って実験を行うことを示し、生徒は画面上の女生徒になっ
て、画面上の男生徒の記憶をチェックし、電流を流す役を割り当てられる。この段階で生徒は
「アィヒマン実験」の被験者になり、この実験は忘却曲線を明らかにするためのものであると信
じて、画面上の男生徒にどんどん電流を流すように導かれていく。
第 3 部
教師の指示で実験を終了した生徒は、次の画面で「アィヒマン実験」の解説を読み進むうちに、
つい今しがた自分が何をしたのかに気づく（デブリーフィングについては、画面でも示され、こ
れ以降の授業でも行う。）。そして、実際の「アィヒマン実験」の結果が示されて、彼らの行動
が特異なものではなかったことが明らかにされる。その後、画面の指示に従って、加害者の立場
で行った自分の行動を確認し、電圧を上げた理由やその感想を授業プリントに記入する。最後に、
グループで記入した感想等を話し合う指示が出され、このコースウェアと試行授業は終わる。
6 . おわりに
教材開発後、実験計画法に則って、質問紙調査法による実証を試みた。本調査質問紙調査票は、
主として予備調査をもとに作成した19項目とFスケールをもとに作成した15項目の合計34項目で
構成され、授業の前後で2回実施された。試行授業 (1時間）と調査は、 1993年6,._, 7月に岐阜
県立吉城高等学校3年生普通科lクラスと同理数科lクラスの合計2クラス87名（男49、女38)
で行い、有効回答は実験群43(男24、女19)、統制群41(男23、女18)の合計84(男47、女37)
であった。データの分析には、統計的検定と多変量解析（因子分析、数量化皿類）が用いられ、
試行授業の効果を構造的に考察し、開発した教材の有効性が確認された。以上の実証的研究の結
果とその後新たに生まれた多くの課題についての詳細は、別に稿をあらためることにしたい。
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【註】
＂私はヴァイツゼッカーの演説に深い感銘を受けた一人である。 （ヴァイツゼッカー、永井清彦
訳『荒れ野の40年』岩波プックレットNo.5、1986. 永井清彦『ヴァイツゼッカー演説の精神
一過去を心に刻むー』岩波書店、 1991.)
”若菜俊文「ヒトラーを支持する生徒との格闘」 （『歴史地理教育』 324号、 1981.)
”遠藤紳一郎「戦間期ヨーロッパをいかに教えるかー1930年代の大国外交を中心に一」 （全国歴
史教育研究協議会編『全歴研紀要』第29集、 1993.)、遠藤紳一郎「歴史教育としての戦間期一
1930年代のヨーロッパ外交を中心に一」 （『歴史と地理』山川出版社、通巻459号、 1993.)
“棚澤文貴「84.人間はどこまで残酷になれるかーアウシュヴィッツと南京ー」 （千葉県歴史教育
者協議会世界史部会編『たのしくわかる世界史100時間（下）』あゆみ出版、 1986.)
”拙稿「ファシズム」 （岐阜県世界史研究会編『世界史学習ノート』 1987.)
*6芦葉浪久「コンピュータと教育」 （財団法人コンピュータ教育開発センター檻修『コンピュー
タ教育標準用語車典』株式会社アスキー、 1989. pp.24-44.) 
“国立教育研究所のデ ター ベース (EDUSOFT)に登録されているコースウェアを分析して
みると、 1992年10月22日現在で社会科として検索できたのは286件（総データ件数8481件）で全
体の3.4%にすぎない。高等学校総合件数は46件（内、教師作成コースウェアは30件、業者作
成は16件）。次に内訳を示す。 【表A】高等学校社会科コースウェア
教師作成コースウェア 業者作成コースウェア
卜｀リ）レ ：チJ.ートリ了Jy ; :/ミュVーショ;; データペース ドリ）レ ：チュートリ了)~ : :; ミュVーショリ： デークペース
世界史 2 1 1 2 
日本史 1 2 4 
地理 6 3 2 2 4 1 
政・経 3 3 2 1 3 
その他 2 1 
拙稿「CAIを使ったファシズムの教材化」 （岐阜県高等学校教育研究会社会科部会編『会報
32』、 1993. p. 7-8.) 
”中山和彦・木村捨雄・東原義訓『コンピュータ支援の教育ンステム』東京書籍、 1987. p. 18. 
バ坂元昂「情報教育の最前線」 （『信学技報』 TECHNICALREPORT OF IEICE. ET93-46. 1993-07.) 
* l 0藤岡信勝「シミュレーション・ゲーム」 （大森照夫・佐島群巳・次山信男•藤岡信勝・谷川彰
英編『社会科教育指導用語辞典』教育出版、 1986.p.276) 
•J J山口幸男「連載講座 シミュレーション教材、こう作る• こう使う 1'"'-'12」 (『教育科学社
会科教育』 Nn35'"'-'348. 1990-1991.) 
• I 2福田正弘「合理的意志決定能力育成のための社会科CAIモデル (2)」 （『岐阜工業高等専
門学校紀要』 22号、 1987.)
• I 3初澤敏生「コンピュータ・ゲームを利用した学習の可能性に関する研究」 （『福島大学教育学
部論集社会科学部門』第47号、 1990.)
• l 4山口定『ファシズム』有斐閣、 1979. p. 194-195. より作成。
• I 5なお、日本の場合は、軍国主義的反動が二つの国際的先例（イタリア・ドイツ）のゆえに、フ
ァシズム形態まで突き進み得た車例であるとされている。
* l 6山口、前掲書、 p.15-37. より作成。
• 11ミルグラム ・S、岸田秀訳『服従の心理ーアィヒマン実験ー』現代思想選7、河出書房新社、
1980. 本稿では、概要の説明はこの文献を参考にしている。
• 1 aミルグラム、前掲書、 p.20. 
• I 9ミルグラム、前掲書、 p.57. の表より作成。
•20一方、途中で止めた人々には「自己の責任」に対する明確な意識があった点に注意したい。
•21 岡本浩一『社会心理学ショート・ショートー実験で解く心の謎ー』新曜社、 1986.
拿22ここで使った歴史教育ということばは歴史を対象とする教育というくらいの意味である。
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資料：コンピュータ画面の抜粋
筑波社会科研究第14号 (1995)
直ー 1~甑J
コンビュータ画面 (3)
→ 
コンピュータ画面 (8)
OC~2 一部J
ar. じ．笞t~ぷ2!.,.~ 張伝配；祉墨---駐畢の記置はどのくらい霧るか—--反省と血の重で続けて見て下さい．＝ 的 ； 人朋のえ色は時朋の経過とともにとのように変化するの入だえ~~を
描くことによって可かめる。 （そして、これをもとにして.., ァシズムの
忠初え色はとの位残るか考えてみよう。）
ニ類=: 忘緬繹はどのようなものになるであろうか次のクニぇ？より諏11
―"に予想を紀入しておこう． テ均I I -. , 
. ・l l . . . (:l) こ L__ → 冒一
コンピュータ画面 (11) コンピュータ画而 (16)
?
コンピュータ画而 (18)
→ 
マれで実験を終わります。
コンピュータ画面 (21)
~3~ ー
;c-J,:1.-
』-
→ 
l<'.)実駐lilt'IE.両手に七ッ tさTi!こコー tにて泊iュ、{.;t(I,:,・1・. 
遍当に芦えて、たとが-J6QV位ては f肋りて!J, (l(iV 
位ては「やめてくれ!J. l 50V位ては f死ぬ!;-.iJ ! I. 
3QQV位てはケイレンしたり口からアワがないてみせたり、
というような濱技をする。そして f記色をチエックする人jfJ 
何Vまてて圧を上げる沢庄くるのてある。
コンピュータ画而 (22) コンピュータ画面 (23)
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